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Resumo
O  presente  artigo  tem  por  tema  a  relação  do  larp  com  os
Estudos do Imaginário,  sobretudo naqueles  que têm recebido
maior cobertura midiática,  que podem ser chamados de larps
blockbusters. A partir desse recorte, é discutida uma potencial
colonização do Imaginário pela cooptação mercadológica dessa
mídia.  Para  tanto,  utiliza-se,  sobretudo,  os  conceitos  de
mediosfera, vínculos hipnógenos e o potencial transcendente da
comunicação por meio de uma revisão bibliográfica que dialoga
com estudo de caso.
Palavras-chave
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1 IntroduçãoUm  grupo  de  pessoas  se  reuú ne.  Por  algumas  horas,  eles  deixaraão  de  lado  suaspersonalidades  cotidianas.  Algumas  vezes,  estaraão  vestidos  a  caraú ter.  Outras,  contaraãoapenas com a imaginaçaão. O entorno eú  reconfigurado: uma sala de estar, na realidade, podese tornar a antecaâmara de um tribunal, na ficçaão. Juntos, iraão agir e se relacionar de maneiradistinta: desempenharaão papeú is.  Como personagens fictíúcias,  a intençaão desse encontro eúcriar narrativas conjuntamente, de maneira espontaânea. A presença de uma audieância naão eúdesejada:  melhor seria se essas pessoas tambeúm adentrassem na experieância.  Se voceâ  jaú
1 Versaã o de trabalho de mesma autoria apresentado no 40º CONGRESSO BRASILEIRO DE CIEÊ NCIAS DA COMUNICAÇAÃ O, 2017.2 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenaçaã o de Aperfeiçoamento de Pessoal de Níúvel Superior – Brasil   (CAPES) - Coú digo de Financiamento 001
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusterbrincou  de  casinha,  pode  ter  uma  ideia  do que  essa  cena  descreve.  Mas  esse  grupo  depessoas se reuniu para participar de um larp.O larp (live  action role playing,  ou desempenho de papeú is ao vivo) eú  uma praú ticaluú dica  que,  embora seja  chamado assim haú  quase 50 anos,  por  vezes ainda eú  vista  comolhares de ineditismo (inclusive pelas pesquisas de Comunicaçaão  no Brasil).  Consiste nodesempenho de papeú is, de maneira presencial, com o intuito de vivenciar uma narrativa queeú  tecida espontaneamente, por meio das relaçoã es entre os participantes, sem roteiro preúvio.Ressonante aà  cultura Do It Yourself, ou Faça Voceâ  Mesmo, eú  frequentemente organizado porgrupos de amigos, embora tambeúm seja proposto por pessoas engajadas com essa praú ticapara um espectro  maior  de  participantes3.  Parte  de  uma perspectiva  inclusiva:  qualquerindivíúduo pode participar de um larp, sem necessidade de alguma formaçaão teúcnica anterior.Aleúm disso, historicamente, eú  uma praú tica que tende aà  gratuidade4.Por  conta  disso,  a  indagaçaão  que  este  artigo  objetiva  refletir  eú  acerca  de  quaisimplicaçoã es poderiam decorrer da apropriaçaão mercantil de tal praú tica. Para tanto, tomamoscomo aporte  metodoloú gico a revisaão de literatura,  circundante a um estudo de caso queconsideramos  emblemaú tico  e  passíúvel  da  aplicaçaão  do  princíúpio  hologramaú tico  dacomplexidade (MORIN, 2007): naão apenas a parte estaú  inserida no todo, mas tambeúm o todoestaú  inserido  na  parte.  Dessa  forma,  olhar  para  um  caso  especíúfico  poderia  fornecerimportantes pistas acerca de um panorama.Em outras palavras, eú  como a brincadeira de faz de conta (tambeúm conhecida comojogo  simboú lico).  Contudo,  como  envolve  mais  de  um  participante,  as  relaçoã es  entre  osdiferentes  mundos  imaginados  pelos  diferentes  participantes  evocam  uma  complexidademaior:  diferentemente  do  consumo  de  narrativas  cristalizadas,  em  que  o  espaço  doconsumidor  eú  somente  a  interpretaçaão  do  texto  imutaúvel  concebido  pelo  produtor,  aquiexiste uma sobreposiçaão de diferentes concepçoã es (e percepçoã es) narrativas, que interageme alteram umas aà s outras.Num  primeiro  momento,  o  larp  poderia  ser  confundido  com  o  teatro.  Poreúm,  aauseância de enredo, e, em grande parte das vezes, de direçaão, faz com que possamos tratarcomo uma manifestaçaão artíústica distinta. Mesmo em teatros mais voltados ao improviso, oumesmo quando comparamos com a performance, existe uma diferença substancial: o larpnaão admite uma audieância passiva ou, em outras palavras, “a principal diferença eú  que elenaão eú  para ser visto... eú  para ser vivido” (FALCAÃ O, 2013, p. 17). Todos os participantes saão
3 A tíútulo de exemplo, destacamos a ocorreância frequente de larps em diversas unidades do SESC-SP, assim como a atuaçaã o da   ONG Confraria das Ideias junto a bibliotecas puú blicas e centros culturais na cidade de Saã o Paulo.4 Por vezes, os custos de organizaçaã o, tais como cenografia, saã o previamente rateados em comum acordo dos participantes de   produçoã es mais robustas.
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusteragentes  da  experieância.  Essa  caracteríústica  altera  o  centro  da  experieância:  em  vez  derepresentar para uma plateia, os participantes representam apenas para si mesmos e unspara os outros, e com isso desmantelam quaisquer hierarquias que porventura possa haverentre artista e puú blico.O larp tambeúm possui  elementos luú dicos.  Existe um parentesco inerente entre oslarps  e  os  RPGs  (Role  Playing  Games,  ou  jogos  de  desempenho  de  papeú is).  A  principaldiferença entre ambos consiste no fato do larp envolver a açaão do corpo, enquanto o RPGenvolve apenas a descriçaão das açoã es feitas. Contudo, as semelhanças saão muitas, de modoque alguns autores (MONTOLA, 2014; POHJOLA, 2014) utilizam o termo RPG para designaruma famíúlia de praú ticas que inclui tanto os larps quantos os RPGs de mesa (tabletop RPG, outRPG).  Esse elemento luú dico existente no larp pode ser visto tanto na ageância que existeentre os participantes quanto no caraú ter de lazer geralmente ligado aà  atividade.
2 Trajetória do larpEmbora  a  definiçaão  dessa  praú tica  possa  remontar  a  atividades  muito  antigas  dahumanidade, tais como os ritos que nossos ancestrais primevos praticavam, o uso do termo,embora sem data certa, eú  cunhado por volta da deúcada de 1970. A partir de entaão, notamosque a trajetoú ria do larp pode ser observada em treâs movimentos distintos.Em  um  primeiro  movimento,  os  larps  preocupam-se,  especialmente,  com  tornarpossíúvel a ideia de protagonismo para grupos de aficionados em literatura e outros produtosda cultura popular, principalmente de temaú tica fantaú stica. Podemos inferir a relaçaão dessapraú tica com o conceito de antropofagia, uma vez que envolvem a assimilaçaão de conteuú dosexternos  e  a  ressignificaçaão  desses  conteuú dos  (SILVA,  2007).  Dessa  maneira,  podemosobservar que, nas primeiras deúcadas (e com origem geograú fica incerta), seus participantestinham como meta, na maior parte das vezes, trazer conteuú dos de suas ficçoã es favoritas eaglutinar eles com outras ficçoã es ou outros contextos. Mais do que isso, a premissa de ser oprotagonista da histoú ria atraíúa participantes que queriam viver as aventuras de suas ficções
favoritas, ou ainda tomar decisões diferentes das tomadas por suas personagens favoritas. Emsuma, nesse primeiro movimento, os larps tiveram uma forte associaçaão ao que comumenteeú  denominado fandom, uma comunidade de pessoas pautada pelos gostos comuns.Posteriormente,  jaú  no final da deúcada de 1990,  um segundo movimento pode seridentificado, iniciado na Noruega, Dinamarca, Sueúcia e Finlaândia. Nesses quatro paíúses, teâm-se o debate de explorar outras potencialidades do larp, aleúm das manifestaçoã es proúximas de
fanfics (termo que retrata as ficçoã es feitas por faã s, derivadas de uma obra original). Por conta
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusterdisso, abre-se o debate para o reconhecimento do larp enquanto míúdia e expressaão artíústicaautoâ noma. O termo autônoma eú  utilizado em funçaão do reconhecimento de algo aleúm de umaforma  de  teatro  ou  similares.  Por  conta  disso,  afloram  os  debates  do  que  poderia  sercaracterizado como inerente (ou exclusivo) ao larp. Em decorreância da vanguarda dos paíúsescitados,  geralmente  os larps  com esse cunho saão  conhecidos como noú rdicos,  e  podemosperceber que nesses geralmente ocorre o desprendimento com as obras derivadas e busca-se a originalidade e a experimentaçaão. EÉ  importante frisar que cada um desses movimentosnaão  eú  excludente,  mas  sim  cumulativo:  o  surgimento  dos  larps  noú rdicos  naão  implica  odesaparecimento daqueles com maior adesaão aà s fanfics.  Ainda hoje, uma grande parte doslarps possui a mesma configuraçaão e temaú tica dos primeiros larps documentados.Os estudos sobre larp tambeúm demonstram um aumento significativo a partir desseperíúodo. A primeira pesquisa que tangencia o tema (o foco da pesquisa eú  o RPG de mesa) eúum  estudo  estadunidense  de  1983,  que  realiza  uma  etnografia  das  comunidades  dejogadores  (FINE,  2002).  Contudo,  a  partir  de  1997,  surge  a  confereância  noú rdica  anual(chamada Knutepunkt na  Noruega,  Knutpunkt na  Sueúcia,  Knudepunkt na  Dinamarca  e
Solmukohta na Finlaândia), que circula entre os quatro paíúses. Poreúm, com o passar dos anos,a confereância internacionalizou-se, contando hoje com participantes de diversos paíúses. Aocontraú rio de grande parte das outras confereâncias proferidas cuja eânfase eú  a praú tica do larp,a Knutepunkt surge com o estíúmulo ao debate,  e ainda hoje pode ser vista como um dospontos de refereância para saber o que estaú  sendo pesquisado sobre o tema ao redor domundo.  Parte  disso  daú -se  pela  tradiçaão  da  confereância  publicar  ao  menos  um  livroanualmente (e, aleúm da versaão impressa, disponibilizar versaão digital gratuitamente) desde2003 e adotar o uso do ingleâs como líúngua franca.Por uú ltimo, notamos um terceiro movimento, no qual a capitalizaçaão do larp pareceser uma caracteríústica inerente. Naão se trata do envolvimento do dinheiro na praú tica do larp,uma vez que, desde os primoú rdios, larps com produçoã es mais robustas sempre envolveramcustos. Trata-se de conglomerados econoâ micos voltando suas atençoã es para o larp, tais comoa Disney Enterprises,  grupo empresarial composto por The Walt Disney Company,  Marvel
Entertainment,  Lucasfilm,  o  canal  de  televisaão  ABC,  entre  outros.  Em  2011,  Disney
Enterprises arquivou um pedido de patente para uma estrutura de simulaçaão de role-play(KALAMA et al., 2013), e a descriçaão da patente, embora naão utilize o termo larp, eú  anaú logaao mesmo em diversos pontos. Em 2017, a mesma companhia anuncia um novo parque, cominauguraçaão prevista para 2019, com temaú tica da franquia  Star Wars (SAVVAS, 2017).  Asatraçoã es do parque ainda se encontram no campo da especulaçaão, mas as notíúcias orbitamem torno de atividades que envolvam interaçaão e engajamento por parte dos visitantes e um
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusterresort  temaú tico  onde  cada  hoú spede  iraú  desempenhar  um  papel  na  trama  proposta  peloparque  (JASPER,  2017).  De  acordo  com  Jasper  (2017),  Asa  Kalama  estaú  entre  osresponsaúveis pelo projeto. Kalama, diretor executivo criativo da Walt Disney Imagineering, eúum dos inventores listados no pedido de patente citado anteriormente.Naão  eú  surpresa  que a  Walt  Disney  Imagineering,  braço  de  pesquisa  edesenvolvimento da Disney,  tenha demonstrado tanto interesse pelos larps.  Um dos Dez
mandamentos  do  Mickey (conjunto  de  princíúpios  que  regem  a  empresa)  envolve  aparticipaçaão. A eânfase fica evidente no discurso de uma oficina, ministrada em 1991:
[...]  O  ponto importante...  eú  a  participaçaão.  Quando voceâs  pensam sobreisso,  noú s  recebemos  uma  enorme  parte  das  nossas  experieâncias  comoespectadores passivos...  Isso  eú  o  que  faz  lugares como  Disneyland,  Walt
Disney World e Tokyo Disneyland taã o especiais; isso eú  o que nos coloca numrelacionamento  diferente  dos  livros  ou  meios  passivos.  Noú s  damos  aà spessoas a oportunidade de realmente exercitar seus sentidos. O melhor detodos os mundos eú  quando o puú blico pode tocar algo – participar. Se elespodem tocaú -los  voceâ  certamente poderaú  tocaú -los.  (PAPERS,  1991,  p.  18,traduçaão nossa).
Se para a Disney Enterprises a relaçaão com o larp oscila entre a especulaçaão e o flerte,algumas iniciativas jaú  estaão em movimento. Dentro dos limites deste artigo, pretendemosexemplificar com uma delas.
3 De Harry Potter a College of WizardryA franquia Harry Potter, concebida pela escritora britaânica J. K. Rowling, conta com10 livros (sete compondo a trama principal, que tambeúm saão disponíúveis como audiolivros etreâs obras derivadas), 10 adaptaçoã es cinematograú ficas (oito referentes aà  trama principal eduas adaptaçoã es de obra derivada), o parque temaú tico The Wizarding World of Harry Potter,11 jogos eletroâ nicos (oito adaptaçoã es dos livros/filmes e treâs obras derivadas) e uma peçade teatro. A histoú ria do jovem bruxo figura entre as franquias mais rentaúveis do seúculo XXI.Aleúm das obras de caraú ter oficial, a franquia conta com um nuú mero expressivo defanfics, a ponto de ser utilizada por Henry Jenkins como espinha dorsal de um capíútulo quedebate o tema. De acordo com Jenkins (2009), o fandom de Harry Potter apresenta tamanhaarticulaçaão  que  consegue  criar  enfrentamentos  com  a Warner  Bros.  Entertainment(detentora dos direitos da seúrie) em questoã es relativas a direitos autorais. Recentemente, aempresa apresentou um novo recuo nessa questaão, ao ceder o aval para produçaão de umfilme feito por faã s (FRANKLIN, 2017).
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusterNo  outro  polo  da  questaão,  temos  o  dinamarqueâs  Claus  Raasted,  um  dos  maisproeminentes nomes da cena noú rdica de larp, atuando como organizador de larps, editor eorganizador  de  convençoã es  desde  a  deúcada  de  1990.  Preside  duas  companhias(Rollespilsfabrikken e  Rollespilsakademiet)  haú  mais de dez anos.  Recentemente,  suas duascompanhias associaram-se aà  companhia polonesa Liveform para fundar o coletivo Dziobak
Larp Studios, de atuaçaão internacional, com membros de sua equipe sediados na Dinamarca,Poloâ nia, Alemanha, Romeânia e Canadaú  (DZIOBAK, 2017). Ao observarmos o fenoâ meno das
fanfics de  Harry Potter,  aliado aà  tendeância antropofaú gica  identificada nos larps,  imaginarlarps situados no mundo concebido por Rowling seria uma deduçaão loú gica.  EÉ  impossíúveldocumentar quantos larps foram realizados utilizando essa obra como pano de fundo, umavez que a  horizontalidade e  informalidade inerente  a  essa  praú tica  faz  com que diversosgrupos  que decidiram  realizar  esses  larps  sejam,  e  permaneçam,  desconhecidos.  Poreúm,nesse contexto, a obra de Raasted destaca-se.Desde 2014, Raasted eú  organizador do College of Wizardry (CoW).  De acordo com opress release da empresa (DZIOBAK, 2016), o primeiro CoW surgiu:
Quando um grupo de larpers da Dinamarca e Poloâ nia decidiram investirseus recursos e tempo, escrever uma histoú ria inspirada pelos livros de J. K.Rowling e convidar mais de 100 participantes para o castelo do seúculo XIIIde Czocha para dar a eles a experieância uú nica de participar de uma escolade magia. (DZIOBAK, 2016, p. 1, traduçaão nossa).
Em 2016, o larp estava em sua deúcima ediçaão, tendo contado ateú  entaão com mais de1.000 participantes originaú rios de 30 paíúses diferentes, com mais quatro ediçoã es esperadaspara 2017 (DZIOBAK, 2016). Conta tambeúm com a CzochaBook,  uma plataforma similar aoFacebook criada para os participantes do larp. Apesar de ter ingressos que variam entre 210e 680 Euros (COLLEGE..., 2017), as duas primeiras ediçoã es de 2017 jaú  estavam esgotadasantes mesmo da uú ltima ediçaão de 2016 (DZIOBAK, 2016). Ressaltamos que, depois das treâsprimeiras versoã es,  o  CoW foi obrigado a deixar de referenciar diretamente o universo de
Harry  Potter,  devido a  um acordo com  a Warner  Bros.  Entertainment (RAASTED,  2016),embora  permaneça  fortemente  enraizado  na  franquia,  a  ponto  de  as  influeâncias  seremclaras. Esse eú  o contexto no qual realizamos nosso diaú logo sobre o assunto.  Evidencia-se(IUAMA, 2018) a configuraçaão  de  um processo comunicacional  nos  jogos  narrativos.  Emsuma, esse processo seria caracterizado por dois movimentos distintos: uma relaçaão entre oindivíúduo  e  sua  imaginaçaão;  e  uma  relaçaão  entre  os  indivíúduos.  Ou,  como  aponta  opesquisador  finlandeâs  Markus  Montola  (2003),  uma  construçaão  interativa  de  mundos
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusterficcionais subjetivos. Dessa forma, o processo compreende tanto a construçaão imaginaú ria decada mundo de jogo por cada indivíúduo quanto as interfereâncias dadas pelas relaçoã es entreeles durante um larp.Nesse aâmbito, apontamos para uma relaçaão entre o larp e o imaginaú rio, uma vez queesses mundos ficcionais  subjetivos  saão  colocados  em relaçaão,  e  o  caraú ter  arquetíúpico doimaginaú rio garantiria um solo comum para que as interaçoã es entre os indivíúduos ocorram.Contudo,  o mesmo arqueú tipo pode se manifestar por diversas imagens (JUNG, 2000),  demodo que eú  esperado que cada participante encerre o larp com uma interpretaçaão uú nica doseventos  ocorridos  durante  ele.  Isso  se  daria,  em  grande  parte,  graças  aà s  diversaspossibilidades de interpretaçaão de um mesmo ato simboú lico, dependendo do repertoú rio decada um. Uma vez que o larp eú  uma atividade com grande adereância aos rituais (BOWMAN,2010), podemos pensar que comunicaçaão eú  víúnculo e a religiaão seria uma forma primeira devíúnculo (MIKLOS, 2010). Dessa maneira:
A experieância religiosa (religaçoã es) eú  vivenciada nos rituais, que na maioriavisam aà  transcendeância e que por isso tem como principal plataforma ocorpo.  Naão  poderia  ser de  outra  forma,  jaú  que naão  se  pode conceber atranscendeância  sem  a  experieância  da  imaneância,  ou  seja,  soú  eú  possíúveltranscender  a  partir  de  uma  realidade  espaço-temporal  especíúfica.(MIKLOS, 2012, p. 67).
No aâmbito desse processo comunicacional, indagamos: quais seriam as implicaçoã esda  interfereância  (mercado)loú gica  nesse  ato  com  significativos  entrecruzamentos  com  oimaginaú rio?Nosso  ponto  de  partida  para  essa  problematizaçaão  eú  a  mediosfera.  O  conceito,formulado  por  Malena  Contrera  (2017),  surge  a  partir  da  noosfera  moriniana  (MORIN,1998), que postula uma realidade objetiva5,  poreúm naão fíúsica, povoada pelo imaginaú rio, decaraú ter arquetíúpico (JUNG, 2000). Jaú  a mediosfera seria uma versaão perversa da noosfera,construíúda a partir da cooptaçaão dos síúmbolos pelo capitalismo, por meio dos conteuú dosmidiaú ticos, esvaziando-os de sentido‒ o que eú  paradoxalmente causado pelo excesso6.O  elemento  simboú lico  dos  larps  pode  ser  visto  inclusive  pelo  vieús  terapeâutico(BOWMAN,  2017),  uma  vez  que  o  participante  passa  a  se  relacionar  com  conteuú dospsíúquicos  que,  de  outra  forma,  talvez  estivessem  tamponados.  Ao  ser  usurpado  porinteresses (mercado)loú gicos, esse potencial de comunicaçaão transcendente dos larps deixade ter contato com a noosfera, passando assim a ser aliciado para a mediosfera.
5 Reforça-se o caraú ter objetivo dado aà  noosfera por Morin, uma vez que naã o se trata de uma concepçaã o do indivíúduo (subjetiva).6 Sobre os excessos midiaú ticos, sugerimos a ampliaçaã o do tema com o conceito de paâ nico, igualmente abordado pela autora   (CONTRERA, 2002).
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusterUma  vez  que  assumimos  comunicaçaão  como  víúnculo,  poderíúamos  pensar  nessacomunicaçaão  vampirizada  pela  mediosfera  como  constituinte  de  víúnculoshipnoú ticos/hipnoú genos.  Esses  víúnculos  “[...]  caracterizam-se  naão  somente  pela  respostaliteral ao comando estabelecido, mas tambeúm por esta açaão basear-se em forte poder decomando do hipnotizador para com o hipnotizado” (SILVA; BAITELLO JUNIOR, 2013, p. 6). A  distinçaão  entre  hipnotizador  e  hipnotizado  pode  parecer  descolada  de  umaatividade horizontalizada e participativa, como eú  o caso dos larps. Contudo, ao observarmoso grau teúcnico de um larp como o CoW (Figura 1), realizado em um castelo, com figurinosvultosos, passa a existir uma hierarquizaçaão entre um produtor e um consumidor. A proú priacomunidade de larp ao redor do mundo tem utilizado termos como larp  blockbuster (emrefereância aos filmes de grande orçamento da induú stria cinematograú fica de Hollywood) oularp tourism (larp turismo, similar ao turismo de parques de diversoã es).
Figura 1 – College of Wizardry, 2017.
Fonte: College of Wizardry.7 
Destarte,  poderíúamos  considerar  esse  fenoâ meno  ‒  em  oposiçaão  etimoloú gica  aosimbolismo  inerente  aà  linguagem  do  larp  ‒  como  diaboú lico,  uma  vez  que  apartaria  oindivíúduo  de  uma  experieância  de  comunhaão  com  seus  proú prios  conteuú dos  psíúquicos,substituíúdos por um conteuú do midiatizado.
7 Disponíúvel em: https://goo.gl/fvemGV. Acesso em: 05 jul. 2017.
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusterObservamos que o víúnculo hipnoú geno:
[...]  estabelece-se  no  contexto  midiaú tico  (mediosfera),  fundado  naconstruçaão  de  imagens  teúcnicas  fugazes  que  obedecem  cegamente  aosprogramas, dentre eles o programa cristalizado dos papeú is de emissor ereceptor.  Caracteriza-se  este  uú ltimo  pela  ludicidade exacerbada  (cega  eobediente), isto eú , pela finalidade em si mesma e pela ilusaão (in ludere), porparte  do  receptor,  de  que  ao agir  sobre o  aparelho  atua como emissor.(SILVA; BAITELLO JUNIOR, 2013, p. 6).
A  relaçaão  entre  o  larp blockbuster e  a  hipnogenia/mediosfera  pode  parecerdemasiada apocalíúptica em um primeiro momento.  Poreúm,  se voltarmos nossas atençoã esnovamente  aà  Disney,  poderemos  notar  que  seu  departamento  de  pesquisa  edesenvolvimento eú  chamado Imagineering,  conforme pontuamos anteriormente.  O termo,propriedade  intelectual  da  companhia,  eú  uma  junçaão  de imagination (imaginaçaão)  e
engineering (engenharia). Se pensarmos na ideia de uma engenharia da imaginaçaão, e elaestiver alinhada com o departamento de pesquisa e desenvolvimento de um dos maioresconglomerados de míúdia e entretenimento do mundo, uma colonizaçaão do imaginaú rio pareceuma realidade palpaúvel.
4 O feitiço virou contra o feiticeiro?
Priori Incantatem foi o tíútulo escolhido para este estudo. Oriundo da franquia Harry
Potter, o termo representa o feitiço reverso, ou seja, a volta do uú ltimo feitiço lançado para ofeiticeiro  que  o  lançou  (ROWLING,  2001).  Pareceu-nos  adequado  associar  isso  ao  larp
blockbuster.  Se o larp inicia com uma antropofagia criada por culturas identificadas como
fandom,  a  posterior  exploraçaão  da  linguagem  abre  novas  oportunidades  e  expande  oslimites.  Em  dado  momento,  a  experimentaçaão  era  tamanha  a  ponto  de  haverproblematizaçoã es sobre a necessidade de um zumbi8 (PETTERSSON, 2011). Quando o larppassa a ganhar relevaância econoâ mica, parece que o apelo causado junto ao fandom de obrasderivadas  reverte  essa  praú tica  aà  sua versaão  primeira,  como pertencente ao universo dasfanfics,  poreúm agora munida de uma produçaão  mais  robusta,  cooptada  durante  anos  deexploraçaão de potencialidades da linguagem.Se pensarmos que o larp eú  uma expressaão artíústica, uma míúdia e/ou uma linguagem,os mais variados larps saão abarcados, inclusive os blockbusters. Contudo, a problematizaçaão
8 O termo zumbi aqui eú  utilizado como sinoâ nimo de atrativo, tomando por exemplo seú ries que envolvem zumbis, que podem ateú   ser sobre outro tema, mas utilizam zumbis para atrair o puú blico. Grosso modo, zumbi necessário eú  um jargaã o no larppara a    atratividade do mesmo.
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbusterque procuramos evidenciar neste estudo eú  a colonizaçaão que ocorre durante esse processo.Observamos que o larp, dificilmente noticiado para o grande puú blico, tem recebido maioratençaão nos uú ltimos anos. O impacto que um veíúculo como o The Guardian (FORSTER, 2016)teria  ao  demonstrar  o  larpCoW para  um  puú blico  que  naão  teve  contato  anterior  com  alinguagem poderia reduzir o larp ao universo da fanfic novamente,  mesmo apoú s  anos depesquisa e desenvolvimento para retiraú -lo desse escopo. Ao mesmo tempo em que existemcríúticas a tal movimento (FATLAND, 2017), a ideia tem se expandido. Larps baseados emseúries de televisaão ‒ como Downtown Abbey (FAIRWEATHER, 2015) ou Battlestar Galactica(KARLSSON, 2013), ou na literatura da escritora inglesa Jane Austen (1775-1817), autora delivros como Orgulho & Preconceito (FORTUNE, 2017) ‒teâm povoado cada vez mais o cenaú riointernacional, sempre associados a produçoã es suntuosas.Contudo,  tais  larps  derivados  de  outras  obras  teâm  conquistado  uma  gama  deconsumidores que torna a atividade atrativa (mercado) logicamente. O proú prio College of
Wizardry jaú  encontra  hoje  obras  que  derivam  dele.  Nos  Estados  Unidos,  a New  World
Magischola  (NWM)  estaú  em sua sexta versaão (NEW...,  c2017). Na Alemanha, a  Nibelungen
Institute für Magische Bildungund Studien (NIMBUS) debutou em 2017 (MOCHOCKI, 2016).Ambas  compartilham  com  o CoW o  mesmo  mundo  ficcional,  fruto  a  ser  explorado  emversoã es  que  incluam  o crossover das  treâs  escolas,  em  alusaão  clara  ao Torneio  Tribruxopresente em Harry Potter (ROWLING, 2001).No Brasil, o produto chegou em 2016 (ESCOLA..., 2017). Sem nenhum contato com o
CoW, mas ainda assim com a mesma proposta, a Escola de Magia e Bruxaria (EMB) apresentaum custo ateú  maior do que a versaão europeia, sem levar em conta as iniquidades econoâ micasentre os dois locais. Tais quais as refereâncias diretas a Harry Potter, as refereâncias diretas aolarp foram apagadas, e talvez essa seja o maior indíúcio de uma apropriaçaão (mercado)loú gica.Nesse processo de colonizaçaão, as notíúcias sobre a EMB,  propagadas por veíúculos como a
Veja São Paulo (OÖ BERG,  2016) e Folha  de São Paulo (EM CAMPOS...,  2017),  em nenhummomento mencionam o termo larp. E por que deveriam?
5 DiscussãoA discussaão teoú rica do que chamamos de apropriaçaão do larp pela induú stria culturaltem como referencial teoú rico as teses enunciadas por Serge Grunzinski (2003) em seu livro
A colonização do imaginário: sociedades indígenas e ocidentalização do México espanhol.Serge Grunzinski (2003) postula que o imaginaú rio naão eú  irreal, distante do empíúrico,do mundo sensíúvel. Para Grunzinski (2003), o imaginaú rio estaú  em relaçaão com o mundo real
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbustere com as experieâncias cotidianas, mas, ao mesmo tempo, naão se prende somente a elas. Oimaginaú rio eú  uma dimensaão na qual as sociedades constroem sua forma e atraveús da qualelas enxergam o mundo e a si mesmas. EÉ  na esfera do imaginaú rio que existem os problemasde ordem histoú rica e antropoloú gica. O imaginaú rio eú  composto, de forma bastante geral, deelementos que daão sentido e valor aà s nossas experieâncias sensíúveis. Todas as sociedades, emesmo os  grupos  que as  compoã em,  possuem seus imaginaú rios  ‒  imaginaú rios  sobre  si  esobre os outros, questaão indispensaúvel no trato entre as culturas.Os seres humanos criam significado interagindo com seu ambiente natural e social,conectando  suas  redes  neurais  com  as  redes  da  natureza  e  com  as  redes  sociais.  Aconstituiçaão de redes eú  operada pelo ato da comunicaçaão.  Comunicaçaão eú  o  processo decompartilhar significado pela troca de informaçoã es. Para a sociedade em geral, a principalfonte da produçaão social de significado eú  o processo da comunicaçaão socializada.Nesse aspecto, Grunzinski (2003) trata do problema da dominaçaão do Meúxico a partirdaquilo que ficou velado, o que ocorreu com a forma de ver o mundo dos nativos da Ameúricaapoú s  a  chegada  do europeu.  Para isso,  ele  relaciona  elementos  que  apontam para  essastransformaçoã es: a cristianizaçaão do Meúxico e as transformaçoã es nas formas de linguagemnativa: 
Frequentemente, o papel crucial que a imagem desempenhou na conquistada Ameúrica e, em particular, do Meúxico, eú  negligenciado. Sem incorrer emanacronismos e falar em “guerra de imagens”, haú  que se reconhecer que oOcidente utilizou nesse períúodo a maioria dos recursos visuais de que sedispunha no seúculo XVI, com intuito de apoiar seu projeto de dominaçaão.(GRUZINSKI, 2003, p. 198).
O teor da discussaão de Grunzinski (2003), aponta para ocidentalizaçaão da linguagemnativa.  Para  ele,  a  mentalidade  indíúgena  foi  transmutada  pelo  cristianismo,  houve  umatransformaçaão na “visaão de mundo e na concepçaão de sentido” apoú s a inserçaão da linguagemeuropeia nos povos nativos.Cortez teria levado para o Meúxico a tradiçaão de Nossa Senhora de Guadalupe, cujaorigem remontava ao seúculo VIII na Espanha, tendo substituíúdo a deusa da Lua dos Maiaspela imagem da Virgem Maria. Dessa forma, a ocidentalizaçaão da Ameúrica foi uma guerra deimagens,  em  que  a  Igreja  Catoú lica  abordou  as  grandes  civilizaçoã es  ameríúndiasdesconhecidas,  sofisticadas  e  desconcertantes,  sob  o  aângulo  das  imagens.  Para  a  IgrejaCatoú lica,  essas sociedades praticavam uma falsa religiaão:  a idolatria centrada no culto aà srepresentaçoã es  “falsas”,  atraveús  da  veneraçaão  da  “imagem sem fundamentos”,  inspiradas,
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Priori Incantatem: uma discussão sobre a colonização do imaginário no larp blockbustersegundo eles,  pelo Diabo.  Portanto,  a  cristianizaçaão  deveria  localizar,  detectar e  destruirsistematicamente tais íúdolos e a sua religiaão.Como sugere Grunzinski (2003), tendo clareza que a sociedade reproduz, reatualiza erecria o imaginaú rio arcaico a partir das condiçoã es particulares da eúpoca, o larp blockbuster,transformado em mercadoria e atravessado pela loú gica do consumo,  pode ser entendidocomo uma experieância  de colonizaçaão do imaginaú rio, na medida em que a experieância dolarp,  antes  espontaânea,  agora,  na  sua versaão  colonizada,  encontra-se  submetida  aà  loú gicaempresarial, transformando-se em produto  para a engenharia da imaginaçaão. 
6 ConsideraçõesApropriado  pela  loú gica  do  consumo,  o  larp  figuraria  desprendido  de  suapotencialidade simboú lica.  No lugar da criaçaão  de  narrativas espontaâneas,  cujo manancialseria o repertoú rio arquetíúpico dos participantes, o consumo de narrativas derivadas de obrasconsolidadas  pela  induú stria  cultural  daria  acesso  prioritariamente  aos  conteuú dosestereotipados tíúpicos da mediosfera.Esse  processo,  nos  leva  a  pensar  no  interesse  do  mercado  em  cooptar  taisresisteâncias‒  afinal, a criatividade parece ser uma das grandes ameaças para o consumo. Ainvisibilizaçaão,  como  de  praxe,  comparece  como  taú tica  de  um  processo  de  colonizaçaão:mesmo  apresentando  influeâncias,  inspiraçoã es  e  ressonaâncias  com  o  larp,  o  termo  emnenhum momento comparece tanto nos empreendimentos e patentes da Disney Enterprisesquanto na Escola de Magia e Bruxaria brasileira.A experieância acumulada de anos de desenvolvimento dos larps parece ter fornecidoum  significativo  arsenal  teúcnico  para  a  sua  proú pria  perversaão  em  uma  engenharia  doimaginaú rio que se propoã e a monetizar um entretenimento espontaâneo, ao transformaú -lo emum produto hipnotizante. Com seu esplendor visual, esses castelos (por vezes literalmente)parecem encarcerar em si  naão viloã es ou bruxos malignos,  mas sim a proú pria capacidadesimboú lica. O que eú  entregue, em contrapartida, saão maravilhas espetaculares que, por maisfascinantes  que  sejam,  saão  vazias  de  sentido.  O  desafio  que  se  abre,  e  sobre  o  qualconvidamos o debate para encontrar respostas, eú  como desfazer o feitiço.
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Priori  Incantatem:  a  discussion  about  the
Imaginary’s colonization in blockbuster larp
Abstract
This  article  deals  with  the  relationship  between  larps  and
Imaginary Studies, especially the ones that have received more
media coverage, which can be called blockbuster larps. From this
clipping, we discuss a potential Imaginary’s colonization by the
marketing co-optation of this  media. For this,  we used mainly
the  concepts  of  mediasphere,  hypnogenic  bonds  and  the
transcendent  potential  of  the  communication,  through  a
bibliographical review that dialogues with the case study.
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